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ABSTRAK 
SDN Kauman 5 adalah merupakan salah satu sekolah dasar yang berada di 
Kabupaten Ngawi. Pada saat ini anak-anak terutama, anak Sekolah Dasar sangat 
menggemari berbagai macam permainan. Game edukasi merupakan salah satu 
solusi untuk menarik minat belajar anak. Aplikasi Media Pembelajaran Game 
Edukasi Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Mobile ini mengacu pada 
buku pelajaran Bahasa Indonesia kurikulum 13 yang digunakan untuk kegiatan 
belajar mengajar di kelas. Dalam buku pelajaran tersebut materi yang disampaikan 
kurang menarik, karena terlalu banyak kata-kata yang disampaikan. Tujuan 
dilakukannya penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat Aplikasi Media 
Pembelajaran Game Edukasi Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Mobile 
ini salah satunya adalah untuk menarik minat belajar siswa terhadap mata 
pelajaran Bahasa Indonesia. Pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran Game 
Edukasi ini menggunakan software utama yaitu Costruct 2 dan Adobe Photoshop 
dan metode yang digunakan adalah metode Waterfall. Aplikasi Media 
Pembelajaran Game Edukasi ini berbasis Mobile agar dapat digunakan dengan 
mudah. Aplikasi ini akan menampilkan materi-materi yang telah dirangkum dari 
buku paket mata pelajaran Bahasa Indonesia dalam bentuk detail gambar, teks, 
dan audio. Yang diharapkan dapat mempermudah proses belajar mengajar di SDN 
Kauman 5. 
Kata Kunci: mobile, game edukasi, Bahasa Indonesia 
 
ABSTRACT 
SDN Kauman 5 is one of the primary schools in Ngawi Regency. At this time 
children especially, elementary school children are very fond of various kinds of 
games. Educational games are one solution to attract children's learning 
interests. Aplikasi Media Pembelajaran Game Edukasi Mata Pelajaran Bahasa 
Indonesia Berbasis Mobile refers to the Indonesian Curriculum 13 textbooks used 
for teaching and learning activities in class. In the textbook the material 
presented is less interesting, because too many words are conveyed. The purpose 
of this research is to design and create aAplikasi Media Pembelajaran Game 
Edukasi Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Mobile, one of which is to 
attract students' interest in learning Indonesian subjects. Making this Educational 
Game Learning Media Application using the main software namely Costruct 2 
and Adobe Photoshop and the method used is the Waterfall method. This 
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Educational Game Learning Media Application is Mobile-based so it can be used 
easily. This application will display material that has been summarized from 
Indonesian textbooks in the form of detailed images, text, and audio. That is 
expected to facilitate the teaching and learning process at SDN Kauman 5. 
Keywords: mobile, educational game, Indonesian 
 
BAB I PENDAHULUAN  
Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi di era saat ini, teknologi 
memiliki peranan yang sangat penting dalam setiap aspek kehidupan manusia. 
Segala jenis pekerjaan manusia dapat dimudahkan dengan bantuan teknologi. 
Kebutuhan manusia pun semakin bervariatif terhadap hal yang berkaitan dengan 
teknologi. Smartphone salah bagian dari perkembangan teknologi yang sudah 
menjadi kebutuhan pokok manusia. Hampir semua manusia memiliki ponsel 
pintar ini. Smartphone memiliki berbagai macam sistem operasi dan salah satu 
yang sedang diminati masyarakat saat ini adalah Android. Android adalah sistem 
operasi dengan platform terbuka. Perkembangan dan kebutuhan teknologi saat ini 
dapat dibuat menjadi praktis dan menarik di ponsel berbasis Android, salah 
satunya adalah dalam dunia pendidikan seperti game edukasi yang berguna untuk 
meningkatkan semangat siswa dalam proses pembelajaran dengan media yang 
lebih menyenangkan. 
Setiap anak pada zaman sekarang yang kategorinya adalah siswa pasti 
pernah menggunakan smartphone, kebanyakan dari mereka menggunakannya 
untuk bermain game. Mereka beralasan bahwa game dapat dijadikan alat untuk 
refreshing saat jenuh dalam belajar. Namun pada kenyataannya mereka lebih 
banyak memainkan games yang tidak bermanfaat untuk menambah ilmu 
pengetahuannya dan malah menjadikan ketagihan sehingga lupa waktu untuk 
belajar. Citra game di masyarakat masih dipandang sebagai media yang 
menghibur di bandingkan media pembelajaran. Bahkan di pandang buruk oleh 
sebagian masyarakat karena melihat banyaknya kasus anak yang kecanduan game. 
Banyak dari masyarakat yang belum mengetahui tentang game edukasi, 
dikarenakan kurangnya games edukasi dibanding game yang lain. Padahal game 
yang berjenis edukasi ini bertujuan untuk memancing minat belajar anak terhadap 
materi pelajaran sambil bermain. 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
Pada tahun 2018, Surya Amami Pramuditya., Muchammad Subali Noto dan 
Henry Purwono melakukan sebuah penelitian (Jurnal JNPM Vol. 2 No. 2 
[September, 2018] ISSN 2549-8495) dengan judul “ DesainGame Edukasi 
Berbasis Android Pada Materi Logika Matematika ” pada penelitian ini dijelaskan 
dari hasil wawancara , guru telah mencoba metode pembelajaran menggunakan 
media Power Pointuntuk menarik minat siswa dan membantu untuk 
menyampaikan materi pembelajaran. Namun media Power Point masih belum 
mendukung interaksi antara siswa dan media pembelajaran, siswa juga kesulitan 
untuk membedakan tiap simbol atau lambang yang ada pada logika matematika. 
Pada tahun 2017, Diana Laily Fithri dan Dave Andre Setiawan melakukan 
sebuah penelitian (Jurnal SIMETRIS,Vol. 8 No. 1 [April 2017] ISSN 2252-4983) 
dengan judul “ Analisa dan Perancangan Game Edukasi Sebagai Motivasi Belajar 
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Untuk Anak Usia Dini ” pada penelitian ini dijelaskan bahwa dewasa ini orang tua 
yang sangat tinggi mobilitas kerjanya memberikan fasilitas kepada buah hatinya 
mulai dari usia balita hingga remaja diberi gadget Android untuk mengusir rasa 
bosannya dan dengan harapan dari orang tua untuk mempermudah proses 
pembelajaran bagi buah hati, untuk usia muda yang akan belajar membaca dan 
berhintung hingga usia remaja yang dapat membantu proses pembelajarannya di 
sekolah. 
Pada tahun 2016, Anik Vega Vitraningsih melakukan sebuah penelitian 
(Jurnal INFORM Vol. 1 No. 1 [2016] ISSN 2502:3470) dengan judul “ Game 
Edukasi Sebagai Media Pembelajaran Anak Usia Dini ” pada penelitian ini 
dijelaskan bahwa game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan, ada 
beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi 
konvensional. Salah satu kelebihan utama game edukasi ada pada visualisasi dari 
permasalahan nyata. Keunggulan yang paling signifikan dari game edukasi adalah 
adanya animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat 
menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama dibadingkan dengan 
metode pegajaran konvensional. 
Pada tahun 2015, Busran dan Fitriyah melakukan sebuah penelitian (Jurnal 
TEKNOIF Vol. 3 No. 1 [April 2015] ISSN 2338-2724) dengan judul “ 
Perancangan Permainan (Game) Edukasi Belajar Membaca Pada Anak Prasekolah 
Berbasis Smartphone Android ” pada penelitian ini dijelaskan bahwa pada anak 
usia prasekolah sangat aktif bermain, dalam memberikan pola asuh atau metode 
belajar kepada anak usia prasekolah dibutuhkan suatu pembelajaran yang 
interaktif berupa audio dan visual agar anak cenderung lebih cepat tanggap, salah 
satu faktor pendukung pembelajara yang interaktif adalah dengan adanya media 
atau fasilitas belajar yang menggunakan teknologi mobile-learning. 
Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan 
tertentu sehingga ada yang kalah dan ada yang menang. Game dirancang untuk 
mencari hiburan. (Kurniawan, 2017). 
Asal usul permainan video atau video game terletak pada awal tabung sinar 
katoda berbasis pertanahan peluru kendali sistem pada akhir 1940-an. 
(Kurniawan, 2017). Pada tahun 1952, seorang mahasiswa Universitas Cambridge 
bernama A.S. Gouglas membuat permainan OXO (tic-tac-toe) dalam versi grafik. 
Permainan ini ia kembangkan ketika hendak mendemonstrasikan tesisnya tentang 
interaksi antara manusia dan komputer. Pada tahun 1958 William Higin Botham 
mendesain sebuah game dengan judul Tennis For Two yang dimainkan dalam 
oscilloscope, dan kemudian ada pula Steve Russel pada tahun 1961 dengan game 
berjudul Spacewar yang dibuat dalam komputer mainframe DEC PDP-1 saat 
mereka menjalani studi di MIT.  
Sejarah video game tidak hanya mengenai orang-orang yang berperan di 
dalamnya, tetapi juga mengenai berbagai perusahaan game yang mempunyai 
kasus ironis. Atari adalah perusahaan Amerika dengan nama Jepang, dan 
perusahaan Jepang bernama SEGA didirikan oleh orang Amerika. Magnavox yang 
memulai peran perusahaan ini telah berumur 1 abad, dan Nintendo sebagai 
perusahaan yang mempopulerkan kembali video game juga sama tuanya, serta 
tidak ada yang pernah berpikir bahwa Sony yang merupakan perusahaan penemu 
banyak barang-barang elektronik mulai dari transistor radio hingga alat perekam 
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video, akan membuat sebuah console yang menjadi produk dengan tingkat 
penjualan yang tinggi hingga saat ini. Program-program ini kemudian diadaptasi 
ke dalam permainan sederhana lainnya di era dialami siswa, baik ketika ia berada 
di sekolah maupun di lingkungan rumah atau keluarganya sendiri. (Dava, 2018). 
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN 
3.1 Use Case Diagram 
Use Case diagram digunakan untuk menjelaskan apa yang akan dilakukan 
oleh sistem serta aktor yang berhubungan dengan proses yang ada pada sistem. 
Pada perancangan use case diagram ini akan menjelaskan hal-hal yang dapat 
dilakukan user atau pengguna Aplikasi Media Pembelajaran Game Edukasi Mata 
Pelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Mobile. 
 uc Use Case Model
Use Case Aplikasi Media Pembelajaran Game Edukasi Bahasa Indonesia
User
Mengelola Halaman 
Utama
Mengelola Tombol 
Bermain
Mengelola Tombol 
Materi
Mengelola Halaman 
Materi
Mengelola Halaman 
Bermain
Mengelola Halaman 
QuizMengelola Tombol 
Pengaturan
Mengelola Tombol 
Bantuan
Mengelola Tombol 
Keluar
«include»
«include»
«include»
 
Gambar 3.1 Use Case Diagram 
3.2 Activity Diagram 
Activity Diagram mempunyai manfaat dalam membantu memahami suatu 
proses secara keseluruhan apabila activity diagram ini dibuat terlebih dahulu 
sebelum memodelkan suatu proses. Dalam artian yang lain activity diagram dapat 
berupagambaran suatu proses, dipakai pada business modeling untuk 
memperlihatkan urutan aktifitas proses bisnis, memiliki struktur diagram yang 
mirip flowchart atau data flow diagram pada perancangan terstruktur. Activity 
diagram ini manfaat yaitu apabila kita membuat diagram ini terlebih dahulu dalam 
memodelkan sebuah proses untuk membantu memahami proses secara 
keseluruhan. Dan activity diagram dibuat berdasarkan sebuah atau beberapa use 
case pada use case diagram. Dan berikut adalah tampilan dari activity diagram 
yang ada pada Aplikasi Media Pembelajaran Game Edukasi Mata Pelajaran 
Bahasa Indonesia Berbasis Mobile. 
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a. Activity Diagram Halaman Utama 
 
Gambar 3.2 Activity Diagram Halaman Utama 
Pada Gambar 3.3 merupakan Activity Diagram dari Halaman Utama pada 
sistem. Gambar diatas menggambarkan tampilan utama yang muncul saat 
pengguna membuka aplikasi media pembelajaran game edukasi Bahasa Indonesia. 
3.3 Sequence Diagram 
Sequence Diagram menggambarkan objek yang berpartisipasi dalam sebuah 
use case dan pesan yang terdapat di antara mereka dari waktu ke waktu untuk 
suatu use case, sequence diagram juga dipakai untuk memodelkan deskripsi 
tentang sistem yang ada pada sebuah atau beberapa use case pada use case 
diagram, yang menggambarkan hubungan antara aktor dan use case. Berikut ini 
adalah sequence diagram yang terdapat pada Aplikasi Media Pembelajaran Game 
Edukasi Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Mobile. 
a. Sequence Diagram Mulai 
 
Gambar 3.3 Sequence Diagram Mulai 
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Pada gambar 3.12 Sequence Diagram Mulai tersebut dapat terlihat bahwa 
pada saat pengguna membuka aplikasi media pembelajaran game edukasi Bahasa 
Indonesia berbasis mobile sistem akan merespon dengan menampilkan halaman 
utama dari aplikasitersebut. Kemudian pada halaman utama ini terdapat dua 
tombol yang ditampilkan oleh sistem, yaitu tombol materi dan tombol bermain. 
3.4 Storyboard 
Storyboard adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai dengan 
naskah, dengan storyboard kita dapat menyampaikan ide cerita kita kepada orang 
lain dengan lebih mudah, karena kita dapat menggiring khayalan seseorang 
mengikuti gambar-gambar yang tersaji, sehingga menghasilkan persepsi yang 
sama pada ide cerita kita. (Ferry,2016).  
 
Gambar 3.4 Storyboard Tampilan Halaman Awal Aplikasi 
 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
4.1 Implementasi Antarmuka 
Implementasi antarmuka atau user interface menggambarkan tampilan dari 
aplikasi yang dibangun yaitu Aplikasi Media Pembelajaran Game Edukasi Mata 
Pelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Mobile. Implementasi antarmuka 
menggunakan hasil dari capture screen untuk setiap menu-menu yang ada pada 
aplikasi ini. Dan berikut ini adalah implementasi antarmuka atau user interface 
pada Aplikasi Media Pembelajaran Game Edukasi Mata Pelajaran Bahasa 
Indonesia Berbasis Mobile 
 
 
a. Tampilan Menu Utama 
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Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama 
 
Dalam gambar 4.1 diatas, pada tampilan menu utama aplikasi media 
pembelajaran game edukasi mata pelajaran Bahasa Indonesia berbasis mobile 
terdapat empat tombol yaitu, tombol bermain, tombol materi, tombol pengaturan, 
dan tombol bantuan. Tampilan menu utama ini mempunyai background yang 
ceria, yang diharapkan dapat menarik minat penggunanya. Pada halaman utama 
ini juga disertakan musik yang dapat dimatikan bila pengguna menekan tombol 
pengaturan. 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Setelah melakukan analisa dan merancang solusi pemecahan masalah, serta 
mengimplementasikan sistem yang dibangun, maka dapat disimpulkan sebagai 
berikut: 
a. Dengan adanya Aplikasi Media Pembelajaran Game Edukasi Mata 
Pelajaran Bahasa Indonesia berbasis Mobile maka dapat minat anak-anak 
dalam mempelajari mata pelajaran Bahasa Indonesia, karena pengemasan 
materinya yang sudah tidak membosankan. 
b. Dengan adanya Aplikasi Media Pembelajaran Game Edukasi Mata 
Pelajaran Bahasa Indonesia berbasis Mobile maka cara pandang 
masyarakat terhadap game pun mulai berubah menjadi pandangan positif, 
karena apabila dimanfaatkan dengan benar, game akan menjadi media 
yang sangat membantu pembelajaran peserta didik. 
Prosiding Seminar Nasional Informatika         ISSN 2549-4805 
dan Sistem Informasi                 Volume 3, Nomor 3, Okt 2019 - Feb 2020 
 
400 
5.2 Saran 
Dalam perancangan aplikasi media pembelajaran game edukasi mata 
pelajaran Bahasa Indonesia berbasis mobile masih terdapat beberapa kekurangan 
dan masih butuh perbaikan. Besar harapan agar sistem ini dapat dikembangkan 
lagi menjadi lebih baik dimasa yang akan datang. Berikut adalah saran-saran 
untuk pegembangan sistem terhadap aplikasi media pembelajaran game edukasi 
mata pelajaran Bahasa Indonesia berbasis mobile: 
a. Dalam pengembangan aplikasi ini selanjutnya, diharapkan aplikasi ini tidak 
hanya menampilkan materi pelajaran Bahasa Indonesia untuk kelas VI 
Sekolah Dasar, tetapi untuk setiap tingkatan kelas. Terlebih bila 
dikembangkan untuk setiap mata pelajaran yang ada.  
b. Dalam pengembangan aplikasi ini selanjutnya, diharapkan aplikasi ini dapat 
menambah quiz yang lebih banyak dan penambahan game hiburan agar anak-
anak lebih menikmati aplikasi media pembelajaran ini. Quiz yang disajikan 
pun diharapkan lebih variatif dan kreatif lagi. Dan penambahan fitur agar 
guru dapat membuat quiz yang dapat di unggah pada aplikasi ini. Sehingga 
quiz yang disajikan dalam aplikasi ini selalu update.  
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